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ВВЕДЕНИЕ 


Настоящее руководство по эксплуатации с Приложениями 1 и 2 предназначено 
Для ознакомления с устройством, работой и возможностями учебно-игрового ком- 
Тьютера «Олимпик-С» и учебно-игрового компьютера «Олимпик-СО1». 

В настоящем руководстве по эксплуатации приняты следующие условные обоз- 
Начения: 

НГМД — накопитель на гибких магнитных дисках; 

ВУ — внешнее устройство; 

ПЗУ — постоянное запоминающее устройство; 

ОЗУ — энаратиюное запоминающее устройство; 

клавиша № -р клавиша М — одновременно нажаты клавиши № и М, где — 
М и М—основные символы клавиш (прописные цифры и буквь- латинского алфавита} 

'П — блок питания. 


ВНИМАНИЕ! 
Во избежание вывода из строя учебно-игрового компьютера перед включением 
@го в сеть внимательно разберитесь с гравирозкой_ на зайнея панели системного 
лока, 


{. НАЗНАЧЕНИЕ 


1.1. Учебно-игровой компьютер (далее по тексту—компьютер} «Олимпик-Сь и 
учебно-игровой компьютер «Олимпик-СО1» полностью совместимы по программному 
обеспечению с одной из наиболее массовых моделей зарубежных персональных 
компьютеров 7Х—ЗреКгит фирмы $ГУСЕЕАВ ВЕЗЕАЮСНТТРЬ {Великобритания). 

1.2. Компьютер предназначен для индивидуального пользования с целью: 

1) обучения программированию на алгоритмическом или машинно-ориентирс“ 
ванном языке; . 
2) выполнения научно-технических расчетов малой н средней сложности; 
3) использования различных обучающих программ для самостоятельного изу- 
чения; 
4) организации досуга ‹ помощью игровых программ, 
5) создания персонального ана данных (каталоги, фонотеки м библиотеки 
и т.д.), формируемогс пользователем и хранящегося на магнитофонных кассетах, 
$) применения в комплексе учебно-игровом «Олимпик-СО1» (только компью- 
тера «Олимпик-СО1»}. 
1.3. Компьютер состоит из системного блока с встроенной клавиатурой, авто- 
номного блока питания и комплекта соединительных кабелей. 
Внешний вид компьютера приведен на рис. 1. 


системный блок 


1.4. Системный блок имеет разъем для подключения внешних устройств и блока 
питания, а также системный разъем для подключения устройства внешнего запомн- 
нающего на гибких магнитных дисках. ; 

8 качестве внешних устройств могут использоваться. магнитофон, джойстик, те- 
левизор или цветной монитор | 

Все разъемь' расположены на задней стенке системного блока. 

5 Расположение раза св приведено на рис. 2, - | 
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ИА 


— разъем БП для подключения блока питания 

— системный разъем 

— разъем ЦТВ для подключения телевизора или монитора 
К для подключения джойстика 

Г для подключения ны 


'ечивает зыполнение следующих функций: 
нд пользователя ‹ клавиатуры: 

щений ст ВУ; 

'ьзователя и сообщений от ВУ; 


ПОИЩИ” <) ЗНИЕРЧЧИИАИИИЕИИИИ 


анд в 


д=ним на экран ВУ. 


2. ОБЩИЕ УКАЗАНИЯ 


покупке компьютера убедитесь в том, что имеющийся у вас 
ьзован для подключения к компьютеру. 
з работу стелевизорамм серии 3 УСЦТ («Злектрон `Ц280», 
же телевизорами четвертого поколения («Элек- 
{ри др.) и магнитофоном любой марки. | | 
Для.ра - с ламповыми телебмзорамн необходимо использование: 
 нецыальмога уётройства сопряжения. 
] 
1 
| 
| 
| 
| 
| 
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] 


омпьюЮ 


2.1. При покупие компьютера требуйте прозерки его совместно с бытовым магни- 
тофоном и телевизором согласно п. 8.4. настоящего руководства по эксплуатации. 

2.2. Проверьте комплектность компьютера и сохранность пломб на корпусе сис- 
темного блока и блока питания. 

2.3. Убедитесь в наличии талона на техническое обслуживание им гарантийных та- 
лонов в руководстве по эксплуатации и наличии наталонах штампа ОТК, разборчивой 
подписи продавца, даты продажи и штампа магазина. Помните, что при утрате гаран- 
тийного талона и нарушения пломб Вы лишаетесь права ча гарантийный ремонт. 

2.4. Техническое обслуживание и устранение неисправностей в компьютере произ- 
водится только специалистами ремонтных организаций. 

Е В случае отказа ремонтных организаций устранить неисправность необходимо | 
‚ обращаться на предприятие-изготовитель. 

х _При проведении технического ‚обслуживания ‚(доработка телевизора потребителя 
‚АЛЯ подключения к мотору, ‚регулировка компьютера, консультации по эксплу-. 
Е атации, комплексная пр‹ верка). ‚специалис ми р Г А 
° сталон на техническое к служивание (стрезветёя 
_запись на его речная 


0 


2.5. Талон на гарантийный ремонт отрезается работниками обслуживающей ор- 
ганизации только побле фактического выполнения работ. После двух сложных ре- 


монтов в течение гарант 
необходимость третьего 


срока, включающих в себя замену микросхем, и 
компьютер подлежит обмену 


2.6. Прежде, чем приступить к установке компьютера на рабочее место и включить 


его в сеть, нео 
органами 
(после дор: 


эн+зора-не-тре®уется: п орядок работы $ клзвиатурой приведен 8 Приложении 1. 


2.7. После хранения компьютера или 
р р 


ЦЕЛ необходим 


5ходимо ознакомиться с настоящим рун водством по эксплуатации, 
ения схемой соединения с бытовым ма т + и теле изором 
телевизора), клавиатурой, трее с 


г 


о перевозки при температуре ниже 5 
э пезед включением в сеть дать ему прогреться пои комнатной тем- 


пературе в течение двух чассв. 


2.8. Предприягие-изготовитель выпускает компьютер, рассчитанный для включе- 
ния в электросеть напряжением 2208. 
29 г злия эксплуатации и хранения компьютера 


от 5 до 40 ЦЕЛ; 
тчссительная влажность от 40 до 80 %; 
этмосфарное давление от 84 до 107 «Па 
(от 630 до 800 мм. рт. ст.). 


ВНИМАНИЕ! Несоблюдение требований н=стоящего руководства по эксплуатации 
может привести к повреждению компьютера, а несоблюдение указаний по технике 


безспасности — к несчастным случаям. 
3. КОМПЛЕКТНОСТЬ 
Комплектность поставки приведена в табл. 1 
„Таблица 1 
Наименование «Олимпик_С» «Олим- Приме- 
пик-С-01» чание 
РРРЕРЧЕЕННИ ЕТО ТЕТ = Гот адыит тоЕетяои рирРАкеК тыс палет се винит. тЕ 5..2 ` виден 
Системный блок «Олимпик-С» 1 = 
Системный блок «Опимпик-С-01» — 1 Может ра- 
бстать в 
. составе 
локальной 
сети 
Блок питания $ 1 
— Кабель МГ ы 1 
Кабель !ТВ 1 1 
Кабель питания, 1 1 
Кассета МК-60 с программным обеспечен. 1 1 
Вставка няавкая-ВЕН--+--4+А-259-В— 2 2 
Руководство по эксплуатации с гарантийным 
и отрывным талонами 1 1 . 
Коробка упаковочная 1 ы / 
Чехол для упаковки системного блока 1 Н 
Чехсл для упаковки блока питания 1 1 
Чехсл для упаковки кабелей 1 1 


4. ОСНОВНЫЕ ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


4.1. Компьютеры «Олимпик-С» и «Олимпик-СО1» имеют следующие харак- 


теристики: 


— 


разрядность шины данных . —8; 

разрядность шины адресов — 16; 

сбъем памяти, кбайт — 64; 

а том числе: 

объем памяти ОЗУ, кбайт — 48; 
объем ПЗУ, кбайт — 16; 

максимальное количество информационных 

строк на экране | р — 24; 

максимальное количество символов в строке — 32; 

количество программно-адресуемых точек — 192х256; 

количество цветов одновременно отображземых 

на экране — 8 


} 
1 


мы лини швы 


к 


количество оттенков — 16; 
скорость записи на магнитофонную ленту, бит/сек — 1200; 
программное обеспечение; 
— встроенный Бейсик; 
— Копировщик, текстовый редактор, 
игровые программы на кассете. 
Компьютер «Олимпик-СО1» может быть использован при работе в комплексе 


‚ учебно-игровом «Олимпик-С», 


4.2. Клавиатура компьютера имеет 4! функциональную клавишу, 5 клавиш для 
управления игровыми программами (псевдоджойстик) и клавишу КЕЗ (сброс). 
4.3. Электропитание компьютера осуществляется ‘ст однофазной сети перемен- 
ного тока напряжением. 220 -{ 22 — ЗЗВ и частотой 50 +1 Гц. 
4.4. Потребляемая мощность компьютера не более 50 Вт. 
4.5. Напряжение питания системного блока 5В. 
4.6. Мощность, потребляемая системным блоком, не более 7,5 ВА. 
4.7. Габаритные размеры системного блока не более (360х200х67) мм. 
4.8. Габаритные размеры блока питания не более (230х103х100} мм. 
4.9. Масса системного блока не более 1,320 кг. 
4.10. Масса блока питания не более 2,1 кг. 
4.11. Средняя наработка ча отказ не’ менее 10000 час: 
4.12. Среднее время зосстановления не более 0,5 час. 
4.13. Средний срок службы с учетом проведения’ восстановительных работ 
не менее 10 лет. 
4.14. Содержание драгсценных металлов, г. 
золото 0.21132926 
серебро 0.49067433 
платина 0.0423 


5. УКАЗАНИЕ МЕР БЕЗОПАСНОСТИ 


БУДЬТЕ ОСТОРОЖНЫ! В БЛОКЕ ПИТАНИЯ 
ИМЕЕТСЯ НАПРЯЖЕНИЕ ЭЛЕКТРОСЕТИ 2208. 


5.1. Компьютер устанавливается в месте, удобном дпя работы, на расстоянии 
не менее 1 м ст отопительной системы. р 

5.2. ЗАПРЕЩАЕТСЯ: 
) устанавливать компьютер в сырых помещениях: 
) закрывать вентиляционные отверстия блока питания и системного блока; 
} использовать другие источники питания, кроме блока питания входящего 
в комплект; 

4} оставлять компьютер во включенном состоянии без наблюдения, 

5.3. Во избежание несчастных случаев м выхода компьютера из строя запре- 
щается включать блок питания в сеть со снятой крышкой. | 

5.4. При длительных перерывах в работе компьютера рекомендуется вынимать 
вилку блока питания из розетки эпектросети, 

5.5. Для соблюдения мер пожарной безопасности запрещается установка ком- 
пьютера вблизи нагревательных систем, способных вызывать возгорание пластмассо- 
вого корпуса блока питания и системного блока. 


6. УСТРОЯСТВО И ПРИНЫМП РАБОТЫ 


6.1. Системный блок собран в малогабаритном. пластмассовом корпусе, и со- 
стоит мз следующих составных частей: к: 2 
. 1} ‘платы процессора; 
2) клавиатурного блока. 
6.1.1. На плате процессора расположены: 
1) центральный процессор; 
2) ПЗУ; 3 
3) ОЗУ; 
4} тактовый генератор; 


— 5 — . 


5) контроллер дисплея; 

6} дешифратор адреса; 

7) входной мультиплексор клавиатуры и джойстика; 
8) разъемы для подключения ВУ; 

9} схема выдачи звукового сигнала. 


Работа системного блока осуществляется под управлением центрального про- 
цессора через внутреннюю системную магистраль. 
6.1.2. Блок клавиатурный состоит из 47 клавиш и соединяется с системным бло- 


ком с помощью кабеля 
6.2. Блок питания выполнен в пластмассовом корпусе и соединяется с систем- 


ным блоком © помощью кабеля. 


_ 6.24. Блок питания выполнен в виде стабилизирозанного источника питания с вь- 
ходным напряжением 5В и током нагрузки Е 1,5А. 


Примечание. В случае расширения системы зчешние устройства должны иметь 
свой источник питания. ` 


$.3. В комплект компьютера входят кабели для подключения телевизора, магни- 
тофона и блока г ия. 
Схемь: рас кабелей, входящих в комплект компьютера, приведень! на рис. 3. 


тут 
^< 4 


слезы 


Рис.3 


Разъем СШ предназначен для расширения системы (подключение принтера, НГМД 


с контроллером НГМД и т.д.), на который выведены — сигналы системной шины 
(ел. рис. 4). | 
Тип используемого разъема `— вилка СНП58-64/94 98-23-2-В 6РО.364.056 ТУ 
2=5— - 


подключения устрой за кодирующего, на кото- 
В, С, В}, звука (5МЯ, яркости (ВВ), кадровый 
тания (-|-58) и общий (рис. 42а}. 


Разъем «УК» 
рый выведены сибналы цветности 
гасящий (КСК), строчный (СС), 
Тип используемого разъема: 
Вилка СНП 5864 /94-98В-23-28 К 


Схема распайки разъема «ДЖ» для подключения джойстика приведена на рис. 5. 


—7—. 


я 
< 


6.4. Программное обеспечение компьютера делится на два вида: 


1) системное; 
2) прикладное. 


Системное программное обеспеченме вкл:очает интерпретатор языка Бейсик за- 
писанный в ПЗУ. 


После включения компьютера или выполнения команды СБРОС осуществляется 
вызов интерпретатора языка Бейсик. - 


Прикладное программное обеспечение зключает файлы данных и программные 
файлы, подготовленные в Бейсике. Указанные файлы могут быть записаны и введе- 
ны с магнитофона посредством директив интерпретатора БЕЙСИК. 


6.5. Компьютер выполняет программы, написанные на языке Бейсик. Для изуче- 
ния языка Бейсик Вам необходимо ознакомкться с Приложением 2. 


г 


6.6. Предприятие-разработчик оставляет за собой прево вносить изменения в 
схемы электрические, не ухудшающие потребительских. свойств компьютера. 


7. ДОРАБОТКА ТЕЛЕВИЗОРА 


7.1. При необходимости доработки Вашего телевизора рекомендуется восполь- 
зоваться услугами ремонтной организация. 


За доработку телевизора предприятие-изготовитель компьютера ответственности 
не несет. 


7.2. Для доработки телевизора используется разъем видеовыхода. При отсут- 
ствии видеовыхода используется один из имеющихся в телевизоре разъемов типа 
ОНЦ-ВГ-4-5/16-Р ГОСТ 123680-78, на контакты которого необходимо вывести сигналы 
в соответствии с рис. 6. 


сигнал синхронизации 


ы В (из блока цветности) 


Общий 


В (из блока цветности) 


С (из блока цветности) 


Рис. 6. 


7.3. В.качестве примера на рис. 7 и рис. 8. приведена доработка телевизора 
«Электрон 280» Электрон 380» и их модификаций. 


Схему доработки телевизоров других типов определяет ремонтная организация 
по согласованию с предприятием-изготовителем. 


На модуле цветности МЦ-2 телевизора должны быть установлены резисторы 
284... К86 сопротивлением 220 Ом. При их отсутствии в модуле цветности МЦ-2 ус- 
тановите резисторы №84... Е8б согласно схемы модуля цветности. 


2 в. 


ОНЦ-ВГ-4-5/16-Р 


инки 


пь | Модуль 


1 цветнос 


В1...54 — переменные резисторы яюб 
сопротивления 420.680) Ом я 2 
выразнивания пветов). 


Рис.7 
При использовании в качестве цветного монитора телевизора «Электрон 380: 
необходимо отключать субмодуль радиоканала, ‘для чего необходимо — заземлят 


вход блокировкн (Х3/6} в соответствии с рис. 8. 


г субмодуль 


радио- я Х1/А1З 


5т "ТЕЛЕВИЗОР" телеризора. 


ВИН 
[ Влокиров| 6 | 
м 


| 8. ПОДГОТОВКА К РАБОТЕ 


8.1. Установите компьютер на место эксплуатации. Подсоедините к системному 
блоку`< помощью кабелей блок питания, телевизор (после доработки}, магнитофон 
согласно рис. 9 


телевизор 


к, 
"ЦТВ я "и" 
"БП = 


системный блок 


1 — кабель ЦТВ; 
2 — кабель МГ; 
3 — кабель питания. 
Рис. 9. 

8.1.1. При наличии у Вас магнитофона, распайка используемых разъемов которо- 
‘го отличается от стандартной, необходимо изменить распайку разъемов кабеля МГ 
(согласно схеме вашего магнитофона. 

8.1.2. Цветнсй телевизор предназначен ‘для вывода апфавитно-цифровой и гра- 
фической информации. Для работы с цветным телевизором компьютер вырабаты!- 
вает сигнал строчной и кадровой синхронизации, а также сигналь! К, Ч, В 
управляющие выходными сигналами блока цветности телевизора. 

ВНИМАНИЕ! Бытовые цветные телевизоры требуют дорабстки для подключения 
к компьютеру. Доработка телевизора приведена в разделе 7. 

8.2. В процессе эксплуатации необходимс соблюдать спределенный порядок 
включения ни выключения компьютера и внешних устройств. : 

8.2.1. Порядок включения: 

1} включить телевизор; 
2) включить магнитофон; 
3} эаключить питание компьютера; 
8.2.2. Порядок выключения; 
1} зыключить блок питания компьютера; 
2} выключить магнитофон; 
3} выключить телевизор. 

8.3. Начальная установка. 

8.3.1. После включения питания компьютера, загорается светодиод контроля пи- 
‹зания на передней панели блока питания и на верхней крышке корпуса системного 
блока, а на экране телевизора (далее по тексту — на экране) дояжно высветиться 


сообщение: — . . 
оымр!С—$ ЗУЕТЬОУОРЗК 1991 


` 


Еспи этого не произошло, нажмите одновременно клавиши «*» и ВЕЗ (команда 
СЕРОС). | 
После псявления на экране сообщения компьютер перешел з режим интер- 
прегатора языка Бейсик. 
8.4. Прозерка работоспособности компьютера 
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И И 


8.4.1. Нажмите одновременно клавиши «*» и ВЕ$. На экране — отобразится 
надпись: ; 


ОММР!С-$ ЗУЕТЕОУОРЗК 1991 


8.4.2. Нажмите одновременно клавыиил САР $ШЕТ и ЗУМВОЬ УНРТ, 
На экране в нижнем углу отобразится ммгающая буква Е (курсор Е). 

Повторите нажатие этих клавиш. Курсор Е изменится на курсор К. 

8.4.3. Нажмите клавишу Р. На экране отобразится команда РЕЕМТ . При даль- 
нейшем нажатии на Функциональные клавиши на экран будут выводиться либо бук- 
вы латинского алфавита, либо цифрь, соответствующие основному символу на- 
жатой клавиши. 

8.4.4. Нажмите  сдновременно клавиши «*» и ВЕЗ . На экране отобразится 
сообщение: 


ОимМР!С—$ ЭУЕТЬСУОРЗК 199: 


8.4.5. Вставьте в магнитофон кассету с программным обеспечением стороной 1. 
8.4.6. Перемотайте кассету на начало ленты, если это необходимо. 
8.4.7. Наберите на клавиатуре команду загрузки тестовой программы {е5{ 1 


ГОАР “1ез4 |", 
нажав клавиши в такой последовательности: 


4]. $ЗУМВОЕ ЗНЕТ+Р, Т, Е, $, Т, 1, ЗУМВОГ. ЗНИЕТ+Р, 


8.4.8. Нажмите клавишу ЕМТЕК, : ; 

8.4.9. Переведите магнитофон в режим ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ. На экране будут 
наблюдаться перемещаемые горизонтальные полосы, что свидетельствует о том, что 
информация вводится с магнитофона в ОЗУ компьютера. 

После успешного завершения загрузки на экран выведется сообщение: 


О, ОК 0:1 
8.4.10. Переведите магнитофон в режим СТОП. в | 
8.4.11. Выполните команду КОМ, нажав клавишн Ви ЕМТЕК (. Выполнение 


программы начинается выдачей звукового сигнала»затем на экран выводятся числа, 
которые располагаются столбцом © левой стороны экрана. 
Каждое знакоместо, на которое выводится цифра, имеет свся цвет. 


Порядок расположения выводимых чисел, цвет знакоместа и другие особенности 
приведены ниже: } 


0 — черный; 
1 — синий; 
2 — красный; 
3 — фиолетовый; 
4 — зеленый; 
5 — голубой; 
ея 6 — желтый; =. 
«==: 7 — белый; 
не 8 — белый, повышенная яркость свечения; 
й 88 — белый; : 
р й 9 — белый, мигание выводимого числа; 
> 99 — белый. . 
57а Далее выдается сообщение! * 


9$ТОР з1а4етепЕ 200:1 


8.4.12. Для дальнейшего выполнения программы выполните команду СОМТИМОЕ 


нажав последовательно клавиши С м ЕМТЕК „ х 


РА 


Произойдет очистка экрана и цвет рамки будет изменяться в такой последова- 
тельности: 
черный; синий, красный, фиолетовый, зеленый, голубой, желтый, белый. 

Далее выдается сообщение: 


9 ЗТОР ${а4етен* 259:1 


Для повторения проверки изменения цвета рамки экрана, если это необходимо, 
выполните команду КИМ 210, нажав последовательно клавиши К, 2, 1,0, ЕМТЕБВ. 
8.4.13. Для дальнейшего выполнения программь выполните команду ООМТИМИЕ. 
нажав последовательно клавиши С и ЕМТЕК. : : 
‹'а экран зыводятся числа, соответствующие определенному состоянию клавиш 
джойстика клавиатурь! или подключаемого джойстика. 
Соответствие приведено ниже: 


224 — клавиши не нажаты; 

225 — нажата клавиша « =ф »; 
226 — нажата клавиша « = ъ; 
228 — нажата клавиша « \ ›»; { 
232 — нажата клавиша « М »; 

240 — нажата клавиша « * ». 


Программа работает таким образом, что после отображения числа 224 необходи- 
мо нажать клавишу « -3_ » и держать в нажатом состоянии 3—4 с. до поязления чис- 
ла 225, затем нажать клавишу « = ви держать в нажатом состоянии 3—4 с.до по- 
явления числа 226 ит. д. 

Для повторения проверки клавиш джойстика клавиатуры, если это необходи- 
мо, выполните команду КОМ 260, нажав последовательно клавиши К, “, 2,.6,; ОЕМТЕВ. 

После завершения программы 12511 на экран выдается сообщение: 


[9 ‚ ОК 360:1 ь 
8.4.14. Переставьте кассету в магнитофоне стороной 2, на которой запись прог- 
рамм отсутствует. 
8.4.15. Подгстовьте магнитофон к записи программ. 


8.4.15.1. Нажмите кнопку ВРЕМЕННЫЙ ОСТАНОВ магнитофона, 
8.4.15.2. Переведите магнитофон в режим ЗАПИСЬ при режиме ВРЕМЕННЫЙ 
ОСТАНОВ. | 
8.4.15.3. Выполните команду ЗАУЕ “{е5{ 1^; нажав последовательно клавиши, 
$, ЗУМВОГ. $ЗНЕТ-+Р, Т, Е, 5, Т, 1, 5УМВОЕЬ $НТЕТЧР, ЕМТЕВ. 
На экране выведется сообщение: 


= 


ЭгагЕ гаре, {пеп ргез$ апу Кеу * = 


8.4.15.4. Нажмите клавишу ЁМТЕБ, 

Вывод программы на магнитофон будет сопровождаться перемещающимися го- 
ризонтальны ми. повосами на экране. я 

8.4.15.5. Установите уровень записи регулятором уровня записи (если таковой 
имеется). Показания индикатора ЗАПИСЬ не должны быть меньше индекса «0». До- 
пускается устанавливать урозень записи, соответствующий индексам «—1», «—З» 
индикатора ЗАПИСЬ. 

После завер.зенмя вывода программы на экран выведется сосбщение: 

0, ОК 0:1 
8.4.16. Выполните команду ЗА\Е “1е5: 1“ ,‚ нажав последозательно клавиши ) 
$, ЗУМВОЕ ЗНИТЕТЧР, Т, Е, $, Т, 1, ЗУМВОЕ ЗНИЕТ-Р, ЕМТЕВ. 


На экране выведется сообщение: 


Зеаге Таре, 1иел ргезз апу Кеу 


8.4.17. Нажмите кнопку ВРЕМЕННЫЙ ОСТАНОВ. Магнитофон. находится в режи- 
ме ЗАПИСЬ. . 


= — 12 — 


\ 
в 


8.4.18. Нажмите клавишу ЕМТЕК. 
Вывод програлмы на магнитофон будет сопровождаться перемещающимися го- 
оо нтельными полосами на экране, 
успешного завершения вывода програэммь на экран выдается сообщение; 
@. оон 
19. Переведите магнитофон в режим СТОП 
4.20. Перемзтайте кассету на началс записанной программы 
21. Выполните команду УЕЮШУ ‚ нажав последовательно клавиши 57МВО!. 


УШРТ+ САР$ 5ШЕТ (устанавливается режим курсора Е) 


5УМВО!. ЗШЕТ-В, 


(выводится команда УЕЕЕУ зумвотЗЕТЧР. Т, Е, $, Т, |, ЗУМВОЕ ЗНГЕТЕР, 


ЕМТЕК. 

8.4.22. Переведите магнитофон в режим ВОСПРОЙЗВЕДЕННЕ. 

После успешного сразнения программы, записанной на ленте, ‹ программой, 
находящейся в оперативной памятк, выдается сообщение: 

0 ОК 0:1 

8.4.23. Переведите магнитофон в режим СТОП. 

8.4.24. Пересгазьте кассету в магнитофоне стороной 1 с записанными программами. 

8.4.25. Выполните` команду ‚ГОАБ «ЕТ », нажав последовательно, клавиши 


7, ЗУМВОЕ.5НТЕТ-Р, Е, 1, $, Т. `. \5УМВОГ ЗШЕТ-+Р 


8.4.26. Переведите магнитофон в режим ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ. Загрузка програм- 
мы в оперативную память сопровождается перемещающимися горизонтальными по- 
лосами на экране. 


После успешного завершения загрузки на экране будет отображаться игра 
Е! УТ в режиме демонстрации, что соответствует о правильном функциониро- 
вании компьютера. 
- 8.4.27. Переведите магнитофон в режим СТОП. 


9. ПОРЯДОК РАБОТЫ 


9.1. После выполнения требований, изложенных в разделе 8, компьютер готов 
к работе | 


9.2. Для подробного ознакомления с режимом и порядком работы компьютера 
необходимо изучить Приложение 1. С помощью этого документа Вы можете загру- 
жать программы и работать © ними. | 


После команды СБРОС нажмите на клавиатуре клавишу ЕМТЕЮ — На экране 
появится буква К — это говорит с том, что компьютер ждет ввода команд. 


Для загрузки программ установите ленту с программой на магнитофон. Нажмите 
клавишу Ч (команда 1ОАП )и одновременно с клавишей ЗУМВОЕ $НИТ 
два раза нажмите клавишу Р. На экране должно высветиться сообщение: ОДО * 


Затем включите магнитофон на воспроизведение и нажмите клавишу ЕМТЕВ 
По краям экрана появятся перемещающиеся разноцветные полосы, что состветству- 
ет вводу программы. 


По окончании загрузки программа сообщит о правильном вводе ссответствую- 
щим сообщением на экране. 

9.3. Если у Вас возникнет необходимость разработать собственную программу, 
то Вам необходимо изучить Приложение 2, представляющее собой описание языка 
Бейсик. Интерпретатор языка Бейсик хранится в ПЗУ и готов к работе сразу же пос- 


ле включения компьютера. Под его управлением выполняются прикладные програм- 
мы пользователя. 


При разработке программы ее текст зводится в компьютер с клавиатуры. 


При выключении компьютера находящаяся з`нем программа стирзется. Если Бы 
хотите использовать программу многократно, ее необходимо записать на кассету. 
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10. ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБСЛУЖИВАНИЕ 


“п ы 

0.1. Перечень и содержание работ по техническому обслуживанию, которые 
оладалой может проводить самостоятельно, без нарушения пломбы, приведены 
в табл.2. 


Таблица 3 


панике ими пинать ежевдииежеаАЕ- слоденииеливитьх танки ожогов иене 


- С 
Что проверяется Техническое | Метод Периодичность 
требование проверки проверки 
БИО ВАА ЧНИЧЕДИ ИА КАРЫРЕ Е 7 ЧЕТ ДЕРЕВНЕ ЗНАЯ ЗЕ аиьЕ У ЕИНЕТЫ: >17 Зе АВЕ ЗЕЕ ты чате тает Ног: 
Компьютер Проверка После В процессе 
проводится выполнения работы после 
после п, 7.8.3, лоявлення 
включения провести сбоя, или 
компьютера _ ’естирование после длитель 
компьютера ного перерыва 
согласно п. 8.4 в работе 


{более 1 месяца} 


11. ВОЗМОЖНЫЕ НЕИСПРАВНОСТИ И МЕТОДЫ ИХ УСТРАНЕНИЯ 


+. Перечень возможных неисправностей появляющихся в процессе эксплу- 


атации и методы их устранения, которые владелец может выполнить самостоятель- 
но,. приведены в табл. 3. 


Таблица 3. 
СУРЕН ИВАНЕ ЕВЕ ЧЕК КЕ етее аа оз АНИ ЕЕ 


Наименование Вероятная причина 


неисправности неисправности Метод устранения 


И, 


1. При включении выл- 4. 

ки блока питания в сеть 
3 и переводе кнопки 
СЕТЬ блока питания 

в положение ВКЛЮЧЕ- 

НО не загорается све- 
тодиод СЕТЬ блока 

питания 


Проверить наличие 
напряжения электро- 
сети, включив в розетку 

заведомо исправный 


электроприбор 
Заменить 
предохранитель 
блока питания 


РЕКИ Е ОТЧЕ ДСУ ТИРЕ ТЕЧЬ ВЫМОТЕИ"— С-ПРЯНЕСВЕЕЕЫЕ ЗЧ ИЩЕТ С ИСКАЖЕНИЕ УЧИ УСО ТСО. дорог. ее. 
2. При включении пита- | Обрыв в кабеле ° | 


Нет напряжения 
в розетке электро- 
питания 


2. Перегорел предо- 
хранитель блока 
питания 


ния не загорается свето- питания Устранить обрыв 
диод контроля пита- в кабеле 
ния на системном методом лайки 
блоке. 


3. На включенном 
исправном телевизоре 
: не появляется 
изображение 
4. Не выполняется Выполнить действия 
начальная установка согласно п. 8.3. 


. | = 


Устранить обрыв 
в кабеле 
методом пайки 


Обрыв в кабеле, 
соединяющем теле- 
визор и компьютер 


Сбой по питанию 


Наименование Вероятная причина 


| Метод устранения 


неисправности неисправности 
ИЕН секрынНи. 2 — 
5. Не считывается 1. Перепутаны разъемы Подключить компьютер 
информация с кассеты «Х2», «ХЗ», кабеля, к магнитофону 
при включенном и соединяющего магни- согласно рис.9. 
исправном магнитофоне тофон и компьютер | 
в. О с 
2. Грязная головка Протереть головку 
магнитофона в соответствии 


с инструкцией 
к магнитофону 


ы а ааа п и 


Если предложенные методы не привели к устранениё дефекта и при появле- 
нии других неисправностей, необходимо обратиться в ремонтную организацию. 


12. ГАРАНТИЙНЫЕ ОБЯЗАТЕЛЬСТВА 


Учебно-игровой компьютер «Олимпик-С» соответствует утвержденному образцу. 

Изготовитель гарантирует соответствие изделия требованиям НТИЯ.466214.001 ТУ 
при соблюдении владельцем правил эксплуатации, изложенных в руководстве по 
эксплуатации. | 

Гарантийный срок эксплуатации учебно-игрового компьютэра «Олимпик-С» 12 
месяцев со дня продажи через розничную сеть. 

При отсутствии даты продажи и штампа магазина в гарантийном и отрывных тало- 
нах гарантийный срок исчисляется со дня выпуска ‘изделия предприятием-изготови- 
телем. 

В течение гарантийного срока эксплуатации владелец имеет право в случае от- 
каза компьютера, на бесплатный ремонт по предъявлению гарантийного талона. При 
этом за первый ремонт вырезается отрывной талон, соответствующий выполненной 
работе. Последующие в течение гарантийного срока ремонты выполняются также 
бесплатно. Данные о виде ремонта записываются на оборотной стороне гарантийно- 
го талона и в учетно-техническую карточку, которая находится в ремонтном пред- 
приятии. 

Техническое обслуживание и ремонт изделия выполняют ремонтные предпри- 
ятия, информацию о которых можно получить в магазине радиотоваров. 

Без предъявления гарантийного и отрывных талонов или при нарушении сохран- 
ности пломб на изделии, претензии к качеству работы не принимаются и гарантий- 
ный ремонт не производится. " 

В течение гарантийного срока эксплуатации, установленного на изделие, ремонт 
производится за счет владельца в случае, если он эксплуатирует его не в соответ- 
ствии С настоящим руководством по эксплуатации или не выполняет рекомендаций 
ремонтного предприятия, направленных на обеспечение нормальной работы изделия, 

Обмен неисправных изделий осуществляется через торговую сеть по предъ- 
явлению справки ремонтного — предприятия и гарантийного талона в соответствии © 
действующими правилами обмена промышленных товароз, купленных в розничной 
торговой сети государственной и кооперативной торговли. } 

Гарантии на комплектующие изделия устанавливают в соответствии с действую- 
ющей НТД на них. Гарантийный срок на комплектующие изделия истекает одновре- 
менно с истечением гарантийного срока эксплуатации компьютера. | 

Для предъявления претензий по качеству кассет обращайтесь по адресу, указан- 
ному в паспорте на кассету. 
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речи 


13. СВИДЕТЕЛЬСТВО О ПРИЕМКЕ 


Учебно-игровой компьютера «Олимпик-С» НТИЯ.466214.001 заводской номер 


4094/67 9091 соответствует техническим условиям  НТИЯ,466214.001 ТУ 


и признан годным к эксплуатации 


— 
я Дата выпуска _ ОБ. 952 


ОТК — 
$ личные подписи или оттиски личного 
} клейма лиц, ответственных за 

приемку 


Действитален по заполнении = 


“#2 


ГАРАНТИЙНЫЙ ТАЛОН 


Заполняет предприятие-изготовитель 


Дата выпуска _ 


редставитель ОТК`предприятия-изготовителя зы 
штамп. ОТК 


пя пре 


редъявления претензий к качеству работы издёлия 


водск, Кировоградской обл. ул. Заводская, 4 


Заполняет торговое предприятие 


. число, месяц, год 


подпись или штамп 


Штамп магазина 


Заполняет ремотное предприятие 


Поставлен на гарантийное обслуживание _ 


наименование ремонтного предприятйей 


число, месяц, год | 


— 13 — 


й 


т м = — == рака иь = ыы = — очи 


ОТРЫВНОЙ ТАЛОН НА ГАРАНТИЙНЫЙ РЕМОНТ 


Заполняет предприятие-изготовитель 


Компьютер пос «Ув ой 
Дата НИЕ 21 9-. = В 538 


У% в 


Представитель ОТК предприятия-изготовителя 


штамп ОТК 


ЛИНИЯ ОТРЕЗА 


АА иыидА——дд—АдА——ю——а—дА————ы———ыЫыы==———— 
р За Е 


Адрес для возврата талона предприятию-изготовителю 


317000, г. Светловодск, Кировоградской обл. ул. Заводская, 4 


Заполняет торговое предприятие 


Корешок отрывного талона на гарантийный ремонт 


Дата продажи _— _ ЩЕ НЕ Е ЕЕ ЕЕ 
число, месяц, год 


Продавец в ЕВЕ р * 


число, месяц, год 


Ба 49 — 


Действителен по заполнения 


Заполняет рамонтное пое 


приятие * 


‘арантийный номер изделия 


Причнна ремонта“ Наименование и номер по схеме замененной детали или узла. 
Место и характер дефектов __ . 


ж—=— = —ы—ы— 


кники писанина 


число, месяц, год 
“Подпись м Ф. и. о. лица, производившего ремонт : 


° Подпись владельца компьютера, подтверждающая ремонт 


` Штамп ремонтного предприятия с указанием города 


‘е 


|< 
[© 
| 


ый: 


Действителен по заполнении нЕ 


*. 


ОТРЫВНОЙ ТАЛОН НА ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБСЛУЖИВАНИЕ 


Заполняет предприятие-нзготовитель 


Компьютер «олень» 2774 57 2074 _ ВЕ: | | 


`Дата выпуска __^ .9 


} 


она на техническое обслуживание 
Линмия отреза 


Представитель ОТК предприятия-изготовителя —_ 
7. штамп ОТК 


„Адрес дпя возврата талона предприятию-изготозителю 


| 317000, г. Светловодек, Кировоградской обл. ул. Заводская, А ‚у 


Заполняет торРовое предприятие 


Дата прсдажи 


чнсло. месяц, год 


Корешок отрывного таял 


Продавец 


подпись илн читамп 


р | 21. *.- “Матамп магазина 
} 
| 


- _  Действитёлен по заполнении. 


онтное предвриятке 


Заполняет Ве; 


ее 


Работы по техническому обслуживанию зыпелиЕНы в соответствии с действу- 
ющими правилами на гарантийное. обслуживачие. При этом выполнены следиюие. 
фоботы (выполненные, работы ОВ: 


ра 


Дата ремонта = : 
у - число, месяц, год 
Подпись и Ф. и. о. лица, выполнившего работу | | 


Подпись вла; 


›льца компьютер техническое обслуживание 


Цнамп ремонтного предприятия с указанием города 


‚ регистра (т.е. путем нажатия клавиш :` `САР$ ЗШЕТ иям $У МВОГ. ЭНТЕТ - 


ПРИЛОЖЕНИЕ 1 = =: 
ВВЕДЕНИЕ 


Настоящее приложение представляет собой руководство оператора. С помощью 
этого документа Вы сможете быстро освоить работу компьютера и ознакомиться с 
его возможностями. 


1. ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 


Компьютер имеет постоянное. запоминающее устройство (ПЗУ), куда встроено 
программное обеспечение: СИСТЕМНЫЙ МОНИТОР И БЕЙСИК. После включения ком- 
льютера через 1—2 сек. Бейсик готов к работе. Применяемая в компьютере вер- 
сия Бейсика является одной из наиболее удобных. Отличительными чертами ее яв- 
ляются: возможность косвенной адресации при безусловных переходах СО ТО 
при обращении к подпрограммам (0 $0В, расширение возможностей фун- 
кции МАЁ, расширенная система команд, синтаксический контроль строк до их 
ввода, ввод оператора разом (а не пс отдельным, буквам} и др. 

Пользователь компьютера, однако, при решении сложных профессиональных за- 
дач может воспользоваться целым рядом других языков: Лого, Форт, Паскаль, Бета- 
Бейсик 3.0 и др. К Вашим услугам также ассемблер и дизассемблер, различные 
компиляторы и отладчики, программы для графических работ, синтеза звуков, ре- 
шения многих научных, инженерных и учебных задач. Представляемый Вам ком- 
пльютер имеет наиболее мощное программное обеспечение среди известных отечес- 
ственных бытовых компьютеров. ы 

Микропроцессор 180А (и его аналоги), применяемый в компьютере, имеет 
расширенную систему команд, включая команды по перемещению обширных облас- 
тей ОЗУ. Это позволяет реализовать сложные приемы машинной графики, включая 
создание быстродвигающихся по экрану графических объектов — графэм и спрайтов, 


На этом основано создание разнообразных игровых программ, число которых дос- 
тигает 4000. Е 


2. БЕЙСИК 


В Бейсике заложена концепция расширения. Минимальный Бейсик не содержит 
ряда сервисных возможностей, как то: автоматическая нумерация страниц, их пере 
нумерация, трассировка и т. д; Однако с помощью расширений Вета-=Ваз{с, Мера 

Ваз{с м др.) и специальных программ—редакторов (То! Ки, ИИга Ки} 
все недостающие возможности можно реализовать. Версия Ве1а-==Ва$!с 3.0 к приме- 
ру по своим возможностям заметно превосходит стандартную версию Бейсика 
ПЭВМ 1В РС и дает возможность составлять сложные, хорошо структунрованные прог- 
раммы с обширными графическими возможностями. 

Версия Бейсика для ПЭВМ 7х-бреёип , наряду с ее расширениями и дру- 
гими версиями, подробно описана в книге Дьяконова В. П. «Применение персо- 
нальных ЭВМ и программирование на языке Бейсик» (Москва, Радио и связь 1989). 
В ней приведено множество демонстрационных и прикладных программ, разрабо- 
танных на основе этой версии. 


ь 3. КЛАВИАТУРА 


Клавиатура компьютера содержит не только одиночные символы (буквы, циф- 
ры и т.д.), но также составные символы (ключевые слова, названия функций и т.г.). 
Используемые символы, имеющие графическое представление, можно просмотреть 
на экране монитора при помощи программы на Бейсике {см. п. 11.2.}. 

Символы, используемые в качестве управляющих кодов и не отображаемые на 
экране, приведены в п. 10. 

Для того, чтобы резлизовать все эти функции и команды, некоторые клавиши 
имеют, пять и более значений, получаемых либо путем выбора соответствующего 
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одновременно с какой-либо клавишей), либо путем перевода компьютера в один из 
возможных режимов работы. 

Режим работы индицируется курсором — мерцающей буквой, которая показы- 
зает, где будет появляться на экране следующий набираемый символ. 


Командный РЕЖИМ К автоматически заменяет режим Г. ‚ когда компьютер 
ожидает команду или программную строку. С этой позиции в строке курсором укз- 
зывается, что ожидается весд ключевого слова или строки. Это относится к началу 
Строки или к знакоместу сразу же после оператора ТНЕМ , или же к знанкоес- 
ту сразу же после «:», за исключением двоеточия в строке. Если не изменен ре- 
жим, то нажатие следующей клавишмы будет интерпретироваться хак ключевое слоз 
написанное на клавише, либо как цифра. 


В режиме [. нажатие клавиши будет интерпретировано как основной символ 
на клавише. В большинстве случаев это буквь. 

В режимах Ки № одновременно нажатие клавиши ЗУ МВОГ. ЭНТЕТ и ка- 
кой-либо другой клавиши воспринимается кзк вспомогательный симгол, изображен- 
ный на клавише, в случае нажатия клавиши САРЗ ЗШЕТ с цифровой клави- 
шей — как управляющая функция, написанная на цифровой клавише 
* Нажатие клавиши САР ЗШРТ с другими клавишами в РЕЖИМЕ К не вли- 
яет на ‘ключевые слова, а в РЕЖИМЕ !. вызывает появление заглавных букв. 

РЕЖИМ С —- это вармант режима Ё ‚в котором зсе буквы появляются на эк- 
ране как заглавные. Выполнение функции САР$ [ОСК приводит к смене РЕ- 
_ЖИМА [| на С, или наоборот. ь 


РЕЖИМ Е используется для получения дополнительных имело обычно знаков 
Курсор Е появляется после нажатия клавиш САРУ ЗН!ЕТЗУМВОЕ НИТ 
и сохраняется до нажатия какой-либо из них. В этол режине 
символ илнм знак, если режим сохраняется, м другой, еслн сднс 
из клавиш смень! режима. 

Одновременное нажатие цифровых клавиш с клавишей я 
вызывает появление знака, в противном случае они дают появление сима 
ляющих цветом. 


Графический РЕЖИМ возникает после одновременного нажатия к 
НЕТ н «9», и сохраняется до тех пор, пока не будет нажата клавмша САРЗ 
НЕТ сдна илн совместно с «9». Цифровые клавиши дают также графические 
символы за нсключением ЗРАРН!С$ игя РЕГЕТЕ. 


Каждая из буквенных клавиш, кроме \, \/, Х, У, 7, может вызывать появление 
спределенных пользователей графических символов. Если некоторая клавиша удер- 
живается в нажатом состояним более чем 2-—-3 секунды, это вызовет повторение ее 
действия.. 


Ввод с клавизтуры осуществляется в нижнюю половину. экрана. Каждый символ, 
илм группа символов для ключевых слоз, появляется перед: курсором. Сам курсор 
может перемещаться по экрану одновременным нажатием клавиш: влево -— САР5 

ЭШЕТ и «5», вправо — САРЗ $ШЕТ и «В» итд. Символ пер курсо- 
ром может быть удален командой РЕБЕТЕ т.е. одновременным нажатмем кла- 
виш САР$ НЕТ и «0». | 
- Целая строка может быть удалена командой ЕГИТ ‚ т.е. одновременным нажа- 
мем клавкы САР$ ЗШЕТ и «|» и последующим нажатием клавиши ЕМТЕВ 
“При нажатии ЕМТЕЮ строка, набранназ в нижней части экрана либо выполня- 
ется как список данных для 1ИМРОТ ввода. Если же она содержит синтаксичес- 
_кие ошибки, то место ошибки указызается мерцающим знаком вопроса «?». 

‚ Когда вводятся строкн программы, то листинг отображается з верхней половине 
экрана. Последняя введенная строка называется текущей, и указывается символом 
Е > ». Его можно перемещать ниже или выше, нажимая одновременно клавиши 
. ^ САР$_5НИЕТ н «6» или САРЗ ЗШЕТ и «7» соответственно, Если введена 
о манда ЕТ —,‚ т.е. одновременно были нажаты клавиши САР5 ЭНЕТ ‘ 

то текущая строка переносится в нижнюю часть экрана, где она может ре- 
При выполнении. команды и ок рАмеНы вывод осуществляется в вер- 


Г. 


хнюю часть экрана ‘и сохраняется до ввода строки программы, либо нажатия кла- 
виши ЕМТЕВР при наличии пустой строкм, либо нажатия клавиш’ перемещения 
курсора вверх, вниз, влево или-вправо. 

В нижнюю часть экрана выводятся также сообщения об ошибках, которые сох- 
раняются там до нажатия любой из клавиш. 
Список ошибок приведен в Приложение „2. 

В определенных состсяниях клавиши * САРЗ. НИТ р `ЗРАСЕ \ действуют как 
команда ВКЕАК °, останавливая компьютер. 

На рис. 1С-призедено условное деление поля клёвиши на зоны. Все надписи ‘на 
— функциональных клавишах расположены по этим зонам. Причем, для всех клавиш 
- вызов действия, указанного в одной и той же зоне, производится одинаково. 


| — оснозной символ (буква латинского алфавита); 


2, 3 — буквы русского алфавита при загрузке программы КИ$ 
4, 6, 7 — ключевые слсва; 


5 — вспомогательный символ {знак} или ключевое словс. 


р, 


эствстствующей зоны при нажатии клавиши приведены = табл. 4 


Таблица $ 


Дополнительно 
нажата клавиша | ПРИмечание 


При загрузка 


4. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ КЛАВИШ 
ДЛЯ РЕДАКТИРОВАНИЯ ПРОГРАММ 


Наберите следующие две строки для вычисления суммы двух чисел: 


30 РАМТ А 
10 ТЕТ —Аж8 


Обратите внимание на то, что на экране монитора эти строки расположены ‘в 
эрядке возрастания номеров операторов, т.е. сначала 10, а потом 30. Нумерация 
рок является решающим фактором при выполнении программы, т.к. операторы в 
рограмме выполняются в порядке возрастания их номеров. 

Далее наберем: 


| 20 ТЕТ 8-2 


ВНИМАНИЕ! НЕ ЗАБУДЬТЕ ПОСЛЕ НАБОРА ОЧЕРЕДНОЙ СТРОКИ 
НАЖАТЬ КЛАВИШУ ЕМТЕК 


Видим, что оператор с номером 20 разместился на экране м, конечно, в памяти 


ежду 10 и 30, что было бы невозможно при шаге нумерации операторов равном 1.` 


учтите это обстоятельство в дальнейшей работе, особенно при отладке программ, 
включающих большое число операторов. 
Сейчас изменим строку 


30 РЕИМТ А 


в 30  РЫМТ АВ 


Это можно сделать, используя команду ЕПТ ‚т.е. одновременно нажав 
; САР ЗНТ и клавишу с цифрой 1. Символ « >» »в строке 20 называется прог- 
аммным курсором, а строка, на которую он указывает, называется текущей. Чаще 
сего это последняя введенная строка, но возможно переместить программный кур- 
Ор зверх или вниз, нажимая одновременно клавиши: 
} вмиз— САРУ НЕТ и *б* 
: вверх — САРЗ НЕТ и *7* 


Установим курсор в строку 30, выполним ЕЮ! и после этого строка 30 
юявится в нижней части экрана. Точнее, ее копия. Переместите курсор в нижней 
‚асти экрана, т.е. мерцающую букву № либо С, одновременным нажатием клавиш 
САР$ ЗН1ЕТ и «8» до самого конца сператора. Затем введите «В». Нажмите 


ЕМТЕК , что вызовет замену старой строки 30 на новую, записанную в нижней 
асти экрана. Выполним набранную программу, нажав ВОМ и ЕМТЕЕЮ . На экра- 
© увидим сумму двух чисел. 

Еще выполним команду РЕ!МТ А--В и узидим, что переменные сохраняют- 
# и после выполнения программы. 
{ Есть еще одно применение ЕГЙ!Т . Для удаления строки в нижней части эк- 
нана введите ЕТ са затем ЕМТЕК ‚ При этом текущая строка заменит 


троку в нижней части экрана, а вслед за этим и скомпилируется обратно в том же 
иде. . 
+  Наберем строку: 


1 23 СЕТ В-Хх 


введем ЕМТЕК. 


{ Для удаления строки 23 можно набрать 23 и ЕМТЕВ .В результате строка 23 
‘далктся из программы. 

Для просмотра листинга программы введите строку: 1.1$Т 20, 

ЕР 


] 
| 
1 
| 
| 
| 
] 
1 


На экране увидим строки программы, начиная ‘со, строки. 20: ие ИЗТ 20 
показывает, что необходимо отобразить листинг’ ‚програжмь,,. `начиная со строки 20... `* Е 
Программный курсор также устанавлиизется в эту. Зураку.. Это’ бывает удобно при’: 
просмотре, больших программ. ОЕ 

В нашем случае при нажатии ЕМТЕЕ вся программа опять. ‘появится на эк” 
ране монитора. | -_“ Е т, ; т: 


Для удаления символа из строки выполните следующее: 
сделайте строку доступной для редактирования, т.е. текущей; _ 
вызовите зе для редактирования в нижнюю часть экрана, одновременно. нажав -_ 


САР ЗРИРТ в 1»; | МЕТ: 


ь переведите курсор вправо так, чтобы символ, предназначенный для удаления, 

оказался слева от него; Г. м 
Выполните команду ВРЕБЕТЕ ‚т.е. одновременнс нажав клавиши САР УШЕТ 

= и «0. ия 

>= При следующем выполнении команды ОБЪЕТЕ удалится, следующий сим- 
вол, и так далее. Обратите внимание, что ключевые слова языка Бейсик, встречен- 

я ные при этом в строке, удаляются не по одному символу, а целиком, что связано _ 
мх кодированием з памятм машины одним знаком. 


5. МОНИТОР 


. р у 


Экран монитора содержит 24 строки по 32 позиции в каждой и делится на двз 
части, Верхняя часть 22 строки отображает пистинг.или вывод из программы. Когда 
вывод верхней части достигает нижней строки, необходима свертка на одну строку, 
при выполнении котордй может захватываться строка, которую Вам хочется сохра- 
нить. Компьютер в этом случае останавливается ‘с запросом «5СВООЕ ?* . Если 
‘теперь нажать клавиши ° М, ЗРАСЕ млн ЗОВ ‚ то программа остановится с вы- 
дачей ссобщения: кн” 


р ВАБАК—СОМТ ВЕРЕАТУ 


Нажатие других к; ш разрешает свертку и продолжает выполнение программы. 
Нижняя часть экрана используется для ввода команд, строк пъограммыи  И1МРОТ 
— данных, а также для отображения сообщений. Она состоит из двух строк. Вер- 
хняя из ных чистая для расширения. При перезвыполнении верхней строки осуществля- 
ется свертка. 

Каждая позиция имеет атрибуты, определяющие ее как чистую (цвет фона}, 
либо как закрашенную (основной цвет), с повышенной или пониженной яркостью, 
мерцающую или нет, 

Доступны цветз: черный, голубой, красный, фиолетовый зеленый, желтый и 
белый. 

* Края экрена могут быть установлены [= определенный цвет использованием опе- 
ратора ВОКОЕК, 

Каждая позиция может быть рассмотрена как матрица 8 на 8 точек (пикселей), 
а графика символов обеспечивается индивидуальным определением каждой точки. 
— Следует отметить, что для позиции (знакоместа) в 64 пикселя нельзя установить 
„более эдногс цвета для фона и одного цвета для тона. То же самое относится и к 
кости и мерцанию. Все эти атрибуты задаются для знакоместа, но не для отдель- 
” ного пикселя. Для изменения этих атрибутов предназначены операторы | МК, РАРЕК, 

ВЮАНТ, ЕГАЗН Существует функция АТТК , которая позволяет опреде- 
° лить какие атрибуты были заданы для позиции экрана. 
у ‚Каждый пиксель можно определить двумя числами (координатами). Первое за- 
-дает` координату Х — удаление от левой границы экрана, второе У — удаление 
от. ‚правой границы экрана. Например, (0,0) — левый нижний угол экрана, (2550) — 
‚правый нижний. угол экрана. 
< же на экране графическую информацию можно используя операторы 


‚рьот, ОКА, СВСЕЕ, ‚ранит. 


‚6. ВНЕШНЯЯ ` ПАМЯТЬ НА МАГНИТНОЙ ЛЕНТЕ 
Для работы © кассетным магнитофоном существуют четыре оператора: ` 
^ ЗАУЕ — записывает. программу и переменные на магнитофон. 


УЕКЕУ — проверяет программу м переменные в памяти компьютера по. 
копии на ленте. Хх 


ГОАР — — очищает память `компьют ра от всех программ и загружает в нее 
новые, считанные с магнитофона. _ . ие - 


| МЕКОЕ — подобная САР ‚ но нео очищает всю память, а заменяет те 
строки программы и переменные, у которых совпадают номера ‘или имена с такими 
же на магнитной ленте. Е 

За каждой из_этой команд следует имя программы, определенное первоначаль- 
но в команде ТОАБ 36 зремя поиска нужной программы компьютер выводит 
имена всех программ; уже прочитанных.с ленты, 
Синтаксис этих комачд см. в Приложений 2‘ 


8 7. ВВОД С МАГНИТНОЙ ЛЕНТЫ. 


Программы для компьютера хранятся на магнитной ленте обычного кассетного 
магнитофона. Для весда программы с ленты в кожпьютер' необходимо: 

1) установить кассету в магнитофсн; | . 

2} соединить выход магнитофона с разъемом МГ компьютера (см. Руководство 
по эксплуатации }. р | 

3) в непосредственном режиме работы компьютера ввести оператор ®ОАВ 
ххх, де ххххх — имя программы в латинском алфазите например КОАБ 
РОО“. После нажатия клавиши  ЕМТЕВ _ и запуска. магнитофона на воспроиз- 
ведение начнется ввод программы в компьютер, что видно по цветным горизон- 
тальным полосам на краях экрана. Если имя программы: на маЁнитной ленте не соз- 
падает с именем в операторе САО, компьютер данную программу игнорирует и 
ждет появления программы с` указанным яменем. Имя программы должно содер- 
жать не более десяти симзолов, в противном случае на экран будет выдано сообще- 
ние об ошыбке. Если ввести оператор САО без имени программы, например: ОА 
“в. компьютер будет выдана первая встретившаяся на ленте программа. 


8. ЗАПИСЬ НА МАГНИТНУЮ ЛЕНТУ ри 


Для длительного храненыя программ их выводят на магнитную ленту оператором 
ЗА \7Е «ххххх», где ххххх — имя программы). _ 


Порядок записи: 


1) установите кассету в магнитофон; 

2) соедините вход магнитофон с разъемом МГ компьютера (см. Руководство по 
эксплуатации). 

3} установите уровень сигнала магнитофона; 

4} введите команду ` 5А\7Е и нажмите ЕМТЕВ ; 
2... 5) после появления сообщения, 


ЗТАВТ ТНЕ ТАРЕ ТНЕК РКЕ$$ АМУ КЕУ 


включите магнитофон На запись и нажмите любую клавишу, кроме ВВЕАК 
76) сигналом об успешном окончании записи является появление сообщения «О.К» 
‘в нижней части‘экрана. ‹ : | \ , 


`` 9. СТРУКТУРА ОБЛАСТИ, ЗАНИМАЕМОЙ БЕЙСИК — ПРОГРАММОЙ 


5 9.1. Область содержит последовательные строки программы; Ее размер опреде- 
ляется количеством строк. Адрес. начала программы находится в системной пере- 
менной: - РКО (адреса 23635 и 23635) Адрес начала области, содержащей все пе- 
ре; 4енные. Бейсик-программы, находится в системной переменной УАКЗ` (адреса 
235 27 и 23628). Начало области переменных остается постоянным во времени рабо- 
ты Бейсик-программы, ‘но при появлении новых переменных ее длина будет меняться: 


9.2. Формат строки Бейси 

Первые два байта лю5о 
старший, второй — младший), 

Третий и четвертый байты — ина 
второй — старший). 


— програх 


младший, 


Байть: с пятого и по команду 
тью строки. 


р 


`В (код 13) являются информационной час- 


Внутри строки соператорь: разделень! символом «:» {код 58). 


Десятичные числа накапливаются в строке, т.к. они представляют из вебя пос- 
левовательности АЗСИ символов, за которыми идет призмак ЖОМВЕВ (код 44} 
и плавающая точка или целые Числа от минус 65535 до 65535, которые. э лвобом_ 
случае займут 5 байт, т.е. на каждое число отводится $ байт памяты, ме считая Файт 
его записи в коде АЗСИ, Е 


Пример размещения в памяти числа 256 призеден в табл. 5. Начальный адр@8 
зыбран произвольно. ° 


Таблнца 5 - | ®. 
Адрес Данные Примечание 
———А————,:, —————0к0о———— 
7 23776 50 Цифра 2 
23777 $3 \Цифра 5 
\23778 54 Цифра 6 
23779 18 Признак числа 
23780 $ Признак целого числа 
23781 — [42 Знак числа 
23782 [95 Значение бита чисяа 
23783 1 рр Е 
23784 $ Признак целого числа 


2% 


299 = 


49. ФУНКЦИИ СОФЕ и ©Н8Я 


р Компьютер использует 256 символов с кодами от нуля до 255. Для преобразо- 
’вания из символьной формы во внутреннюю и наоборот служат две функции СОРЕ 

си енвз . Программа, приведенная_в п. 11.2, вывсдит на экран монитора всю ото- 
бражаемую часть символьного набора. Обратите внимание на находящиеся среди 
`Ввих 16 черно-белых значков {коды от 128 до 143). Это графические символы, и 


пользуемые ‚для изображения рисунки. Их можно ввести с клавиатуры в графичес- 
Мом режиме; нажимая чпавиши от «!» до «8» — первые восемь символов, а если 
три этом еще и удерживать НИТ ‚то следующие восемь, инверсных к первым. 
„Вепомним, что перехсд в режим Ф происходит при одновременном нажатии кла- 
виш САР$ НЕТ и «9», а обратно —* «9». 

Далее рассмотрим те из 32 непечатаемых символов, которые представляют оп- 
ределенный интерес. Все эти символы являются управляющими и могут использо- 
ваться в операторе РЕЕМТ. 

8 Три символа с кодами 6, 8 и 13 имеют специальное назначение при работе с 
телевизсром. 
_СнНв& 6 печатает пробел, используемый как запятая в операторе РАМТ. 
3.8 РЕМТ 1; СНЕРВ 6; 2 даст тот же результат чтои  РЮМТ \ 2; РАМТ 
:8 символ забоя, обеспечивает возврат на одну позицию назад. Оператор | 
2«1 234»; СНК: 8; «5» даст в качестве результата строку: 1735; 
СНЕЯ 13 — перевод строки, т.е. дальнейший вывод идет со следующей строки. 

Управляющие символы СНЕФ 22 и СНВ$ 23 выполнят функции, подобные 
ТАВ и АТ. 

—-СНИА 22 является аналогом АТ. Первое значение определяет строку, второе 
столбец: 


РВЕМТ СНЕ$ 22 + СНЕЁТ + СНА Х 10 же,-4т0 м РЕИМТ АТ 1, Х; 


—<СНВ; 23 является аналогом ТАВ. Значения задазаемых им параметров нахо-` 


дятся з диапазсне от нуля ‘до 65535. 
РАМТ СНА 23 + СНЕ Х + СНВ 1 
РЕГМТ ТАВ Х + 256 * 1 
Управляющие символы с сня$ 17 до снв$ 21 используются для измене- 
_ ния цвета. Соответствие таково: ь 
—СНВ$ 16 = ИМК : 
—СНВ$ 17 — РАРЕК 
—СНА$ 18 — РЬА$Н 
> -- СНВ$ 19 — ВВЮНТ 
—СНВ$ 20 -- МУЕВЗЕ 
—СНК$ 21 -- ОУВВ 


__ Мапример: РАГУТ СНР8 1+СН$ 3 — равнесильмо 
Г РЕ МТ т 


идентично 


` Можно пользоваться либо управляющими символами, либо операторами. Их мо- 
жно ставить как сразу после номера строки, так и в конце ее. 


11. ПРИМЕРЫ ПРОГРАММ 


11.1. Вычисление суммы двух чисел. 


ее 


11.2.`Печать полного символьного набора, 


10 ЕРТА = 24 

20 ТВ=12 

30 ТЕТС = А+В 
40 РАМТ С: 5$ТОР 


Попробуйте набрать эту программу, а затем и выполнить ее, введя в компью- 
тер команду ВОМ . Поэкспериментируйте, редактируя 


эту простейшую программу. 
Опробуйте режим удаления строк, изменения уже имеющихся, до 


базления... и вообще: 


делайте все, что вы сочтете нужным равно как и интересным, — так и только 


так возможно’ удовлетворить свое любопытство, приобретя 


ные знания и навыки при работе с компьютером. 


10 РОВ! -= 32 ТО 255 $ 


. 20 РАМТ Е; ТАВ 5 ; СНВ$ 1 
30 МЕХТ Г: 5ТОР 


при этом полез-^ 


используемого в вашем компьютере 


11.3. Ввод двух чисел и печать вычисленной разности их квадратов 


90 ВЕМ ПРОГРАММА ЗАКАНЧИВАЕТ РАБОТУ, ЕСЛИ ВВЕДЕНО 


500 


А=0 


[МРОТ “ВВЕДИ ЧИСЛО А =* :1Е А=0 ТНЕМ (1$ : Ы$Т : $ТОР. 


ТМРОТ "ВВЕДИ ЧИСЛО В=“; В 

ТЕТ С = (А+В) * (А-В) 

С1$ : ВОВОЕВ 6 : РЕИМТ РАРЕК 7 ; АТ 8,6; 
-А=;А; “В; В; РАРЕК 4 ; МК 9; АТ 10,6; 


*(А+В) * (А—В)" ,РАРЕК 2; ВЮОНТ 1 ; РЕАЗН 1; С 


СО ТО 109 


114. Демонстрация возможностей цветного мони'ора 


81 


ТЕТ МТ (ВМО * 2): ТЕТ К=127 


С1$ . 

БОК С=0 ТО 10 
Е 

ТЕТ 2-=(С+ = а 
РОК 9-3 * СУТ ТО 31+32 * С—\1 
РОКЕ 22528, ВМО * К 

МЕХТ \ 

РОВ \=31-—©-+32 * \2 

ТО 703—©—39 * №1 ЗТЕР 32 

РОКЕ 22528+%, ВМО * К 

МЕТ 03—32 * С—№2 

Е нс 

ТО 672—302 * СУ! ТЕР —1 
РОКЕ 22528, ВМО * К 

МЕХТ У 

РОВ \==6724-С—32 * №2 

ТО ©С+32* №2 ЗТЕР — 32 

РОКЕ 225284, ВМО * К 

МЕХТ У: МЕХТС 


100 СЕЗ: ВОВРЕВ ВМО * 7: РАРЕК ВМО * 7 


110 


Программу можно остановить одновременны 


САР5 ЗШЕТ Попробуйте в строке 10 переменную 


ао ТО 


е — 31 — 


м нажатием клавиш ВВЕАК * 
К изменить на 255 и, 


запустив программу еще раз командой КИМ , увидите, что в результате получилось 
11.5. Вызов из программы на Бейсике подпрограммы, написанной в кодах ма- 
шины и возврашающей аведенное число, умноженное на 51. 
10 НЕМ Вводимое число должно быть положительным и не превышать при этом 


1285. Выход из программ»! при вводе числа, равного нулю. 


20 ТЕТ А=32000: РОЯ 1-0 ТО 18 
30 ВЕАШР Х: РОКЕ АИ, Х: МЕХТ | | 
40 РСАТА 1, 255, 0, 205, 48, 45, 1, 51 9, 205, 43, 45, 239, 4, 56, 205, 162, 45, 
50 1МРИТ *ЧИСЛО ==", Х; ТЕ Х=0 ТНЕМ ЗТОР : 
50 РОКЕ З2М1, (Х—25, + МТ (%/256)); 
РОКЕ 32002, 1МТ (Х/256) 
70 РКИМТ *ЧИСЛО--*; Х 
80 РЕМТ “ЧИСЛО * 51-,*; Ч$К 52000: РАМТ 
98 ПО ТО 50 


„ 


Здесь строки 20, 30 и 40 обеспечивают ввод в память программы в машинных 
кодах, записанной в десятичног‹ виде. Более удобным и красивым является приме- 
нение для этих целей программы НЕХ ГОАРЕН ‚ приведенной в п. 11.6, но для 


программ малого размера подходит к эта форма записи. 


11.6. Программа НЕХ ГОАПЕК 
Программа, написанная вами з машинных кодах может быть занесена в память 


` вашего компьютера для последующего выполнения 


10 ЕТ 0-32 200: "КЕМ АДРЕ НАЧАЛА МОЖЕТ БЫТЬ И ИНЫМ 
26 ОЕБ Ем Х (А$. В)-=СООЕ А$ (В)--48—7 * - 
(СООЕ АЗ (8) 257) ь 
30 БЕЕ ЕМН АЗ - 6 * ЕМХ (АП ЕРМХ (АЗ ТО 
4} БЕТ == ^ 
50 РЕЛШ Аф 
50 1Е А (1)= *** ТНЕМ $ТОР 
70 ТЕ 4$ (1)-= '+° ТНЕМ ОО ТО 40 
80 РОКЕ РБ, ЕМН (А$): БЕТ Б=О+Е: 
ГЕТ 12142: 60 ТО 60 


90 ОАТА `О1ЕРЕР210070 .... ЗЕ +* 
91 БАТА. Ны-ы* 
97 ПАТА .......**" 


Заметьте, что в строке 60 после окончания ввода программы в кодах машины 


может быть сделан переход, к примеру, на оперзтор, ее выполняющий. Примерно 


- так: 


60 12 4$ (1)=**° ТНЕМ 90 ТО 100 


100... КАМООМЁЫЕ 958 32000. 


ПРИЛОЖЕНИЕ 2 
ВВЕДЕНИЕ 


Настоящее приложение представляет собой описание языка Бейсик. В этом до- 
кументе раскрываются возможности алгоритмического языка Бейсик, который яв- 
ляется встроенным программным обеспечением учебно-игрового компьютера 
«Олимпик-С». Изучение описания языка Бейсик дает вожможность пользователю 


быстро освоить работу компьютера и составлять самостоятельно программы. 
1. ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ 


Название языка Бейсик представляет собой акроним английского названия этого 
-языка, означающего в переводе «многоцелевой язык символических команд для на- 
чинающих». Это один из наиболее распространенных в мире языков программиро- 
вания, который разрабатывался в качестве инструмента, доступного для любого не- 
подготовленного пользователя. 

Бейсик — диалоговый язь!к высокого уровня. Это означает, во-первых, что прог- 
раммными средствами на нем можно организовать. диалоговый режим работы ком- 
пьютера, режим, в котором компьютер сам сообщает пользователю, какими воз- 


можностями он обладает, как ею пользоваться, обнаруживает ошибки и указывает. 


на них программисту. «Язык высокого уровня означает, что компьютер при исполь- 
зовании такого языка будет принимать от программиста задание в форме, не слиш- 
ком сильно отличающейся от, например, обычной арифметической записи. 

Имеется множество различных версий Бейсика, ориентированных на разпичные 
машины, Версии эти различаются весьма значительно — от простейших, содержа- 
щих 30—40 операторов, до очень развитых, включающих 200—300 операторов. В 
настоящем приложении приведен краткий справочник по версии Бейсика, которая 
близка к версии, применяющейся в широко распространенной за рубежом ПЭВМ 
УХ — бресгил:”. Все операторы и функции приведены в алфавитном порядке; 
приводится краткое описание синтаксиса и основные свойства. 


2. ЭЛЕМЕНТЫ „ЯЗЫКА 


2.1. Арифметические операции 


1) Сложение «-»; 
2 вычитание «—»; 
3) умножение « Х »; р 
4) деление « /». Не допускается деление на нуль; 
5] возведение в степень « ** ». Не допускается. возведение в степень стрицатель- 
ного числа. 
2.2. Операции сравнения 


1) Равно « =»; | и 

2) ‘больше «> »; к 

3) меньше «< »; 

4) больше или равно « № =»; 

5) меньше или равно «« = 

6) не равно «< №»; 

Возсех операциях сравнения оба операнда должны быть одинакового типа, т.е. 
либо числа, либо строковые переменные. Результат равен 1, если сравнение инстин- 
. но,‘ и равен нулю, если нет. 


»; 


2.3. Операторы 


Все операторы, за исключением ТМРОТ, РЕР н ОАТА ,‚ могут использовать- 
ся и как операторы в программах, и как команды, при непосредственном вводе. с 
клавиатуры. | 

Команда или строка программы может содержать несколько операторов, раз- 
деленных двоеточием. - 


ыы ты 


Оператор может располагаться в любом положении в строке. 


ка 
ВЕЕР Х, У 

Воспроизводит звук длительностью Х секунд’и высотой У полутонов вверх, 
или вниз, если отрицателен, от основного тона ДО. 
ВОВПЕК Х 


Устанавливает цвет рамки экрана в соответствии со знаком 


0 — черный; 

1 — синий; 

2 — красный; 

3 — фиолетовый; 
4 — зеленый; 


5 — голубой; 
6 — желтый; * . $ 
7 — белый. 


Если Х больше 7, выдается сообщение об ошибке. 


ВВНТ Х 


Устанавливается яркость выводимого символа в соответствии со значением Х: 


0 — обычная яркость; 
1 — повышенная яркость; 
8 — сохраняется текущая яркость. 


ЕТВСТЕ Х, У, 2 


Выводит на экран дугу или окружность с центром в точке с координатами 
(Х, У) и радиусом 2. 


СЬЕЕАК 


Уничтожает все переменные и очищает занимаемую ими память, очищает экран, 
устанавливает позицию печати в нижнюю левую позицию экрана и очищает стек 
подпрограмм. 


СЬВАК М 


Аналогично СЬЕАК , но дополнительно изменяет системную переменную, оп- 
ределяющую зерхнюю границу памяти, доступной для Бейсика, на значение М и 
задает в соответствии с ней новый стек программ. 


(1$ 


Очистка экрана монитора. 
СОМТИМИЕ 


Продолжает выполнение начатой ранее и остановленной в процессе работы 
программы. 


‚СОРУ 


Пересылка копии 22 строк экрана на принтер, если последний подключен. Ав- 
томатический листинг этим оператором на принтер не выводится. 


> : Ч 


== 


ща 


`в 


Часть Списка данных, должна располагаться только в программе. 


ОЕР ЕН А ({А!, А2, ..., АЮ-Е 


Функция, определяемая пользователем. Должна располагёться только в програм- 
ме. А1, А_)... — уникальные, те. не использующиеся еще где-либо в программе бук- 
вы или буквы с символом 5 для строковых аргументов. Если аргументов нет, ис-` 
пользуется форма П) ЕМА( у 


ОМ А (№1, №,..., Мю 


Создает массив размерности К с именёМ А присваивает всем его элементам 
нулевое значение. . 


А$ (м, №,..., №) 


Создает массив размерности к с именем А$ присваивает всем его элементам 


ОКАУ Х, У, [2] 


Рисует линию от текущей позиции на расстоянии Х по горизонтали и У —по 
вертикали. Если аргумент 2 определен, то рисуется дуга вместо лрямой линии. 
7 должно быть но в радианах, — 


Переключает символ из режима мерцания в режим непрерывного свечения и 
наоборот в соответствим со значением М 

— непрерывное свечение; 

— мерцание; 

— сохранение предыдущего состояния. 


+ 
!. 
х 


© —- ©; 


РОВ А=Х ТО У [51 


Формирование циклического исполнения операторов, располагающихся между 
этим выражением и оператором МЕХТ .В начале цикла переменной А присваива- 
ется значение Х и после каждого исполнения цикла переменная А изменяется 
шагом 2 (увеличивается или уменьшается в зависимости от знака 7 ). Эта 
процедура повторяется до тех пор, пока переменная А не достигнет предельного 
значения У . Если шаг 7 не указан, то он полагается равным 1, 


СО 508 М 
Переход на исполнение подпрограммы начинающейся в строке М 


0 то м 


Переход к строке М 


ЧЕ Х ТНЕМ <5$> 


Оператср условного исполнения. Если Ж истинно, т.е, не равно нулю, выполня- 
ется последовательность операторов 5 ., включающая все операторы до конца 
строки. Недопустимая форма [Е Х ТНЕМ<номер строки» 
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к м 
Устанавливает цвет, которым будут изображаться символы, в соответствии со 
значением М 
0 — черный; 
1 — синий; 
2 — красный; 
3 — фиолетовый; 
4 — зеленый; 
5 — голубой; 
6 — желтый; 
7 — белый; 
8 — сохраняется текущий цвет; 
$ — увеличение контраста. 


МРОТ... 


Ввод данных с клавиатуры. Многоточием обозначена последовательность вводи- 
мых символов, разделяемых запятыми, точками с запятой или апострофами. 


ТМУЕЕ$ М 


Оператор управления инверсией выводимого символа. При №=0 символ вы- 
водится в обычном виде, при М==1 цвета изменяются на инверсныс. 


ТЕТ У=Е 


Присваивает значение Е переменной М: В отличие от многих других версий 
Бейсика, ЕТ опускать в операторе присваивания нельзя, пока не будет произве- 
дено присваивание. 


1155 м; 


Вывод текста программы в верхнюю часть экрана, начиная с первой строки. Стро- 
ка М становится текущей. Если М опущено, оно полагается равным нулю. 


нет № 


То же что и &!5Т , но вывод производится на принтер. 


БОАВ —Чимя“ 


р 


Загрузка с магнитофона программы и переменных под именем «имя». Если имя 
отсутствует, т.е. используется форма [ГОАВ‹ - ‚ загружается первая встретив- 
шаяся программа. 


ГОАШ “имя* ОАТА ( } 


Загрузка числового массива. 


АБ «имя“ ПАТАФ () = я о На Е 


Загрузка строкового массива. 


ГСАР “имя“ СОБЕ [М [, МП ия еее 


| 
а аккацвь Дир 


х ыы 


ЕО —>=>- чение очи 


Загрузка в память М байтов начиная с адреса М. Если М не указано, то 
производится загрузка всех записанных байтов, начиная с адреса М. Если не указан 
и адрес М, то байты загружаются по тому же адресу, с которого они записаны. 


МЕКОЕ “ну 


То же, что и ГОАГ , но не затирает всю старую программу в памяти, а заме- 
няет только те строки и переменные, у которых совпадают номера мли имена с та- 
кими же на ленте. 


= 


НЕМ - 


4 Инициализация Бейсика. Уничтожается старая программа я переменные, очища- 
_= ется память, восстанавливаются системные переменные. Действие этого оператора 
Е подобно нажатию на кнопку сброса. 


МЕХТ А 
= Оператор, закрывающий цикл: 


РОВ А=Х ТО-У ЭТЕР 7 


Именно этот оператор выполняет увеличение управляющей переменной А на 


заданный шаг 2 и выполняет проверку на достижение управляющей переменной 
граничного значения 


ОПТ М, М 
Выводит байт М в порт М, Операция выполняется на уровне’ микропроцессо- 
ра, гле 
о<=М< = 65535, 
—127 <=М<= 255. 
ОУЕЕ М | | 


Управление формой вывода по уже выведенной на экран строке. Если М=в 
новый символ затирает присутствующий в позиции, на которую он выводится, старый 
символ. Если М№=1 , происходит объединение нового символа со старым. 


РАРЕВ М 
Оператор аналогичен ПМК, но управляет цветом фона. 
& РАОЗЕ М 
Приостанов выполнения программы на М кадроз (частота кадровой развертка 


— 50 кадров в секунду), или до нажатия на любую клавишу, если это нажатие прс- 
изойдет раньше, чем закончится пауза, заданная М 


м РЕОТ С, Хх. У 


Строит точку закрашивающего цвета с координатами (Х, У), устанавливает гра- 
фическую позицию ‘на эту точку. Если определитель цвета С не задан, то цвет за- 
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ра Е < % . с 


крашизания в позиции этой точки изменяется на текущий сплошной цвет закрашива- 
ния, а другие параметрь! (цвет фона, мерцание, яркость}. не изменяются, где 


6 <=хХ< = 255, ы 
0 <=уУ< = 115 
РОКЕ М, М 


Запись значения М в байт памяти по адресу М, где 


0 < М<=а= 65535, 
—255 < =М№<е 2557 


У 


РАМТ... 


Многоточием обозначена последовательность символов печати, разделенных за- 
пятыми, точками с запятой или апострофами. Выполняет вывод на экран информа- < 
цим. Разделитель «;» используется для разграничения символов, запятая порождает 
управляющий код «запятая», апостроф — код возврата каретки. 

В операторе РЮМТ могут использоваться следующие аргументы: 

— пустая строка, т.е. будет только перевод каретки на новую строку; 

— числовое выражение Х; при ой 


Х <= 10=Е—5. 
и Х> = 10Е! 3 


вывод осуществляется в экспоненциальной форме, иначе — в виде обычного деся- 
тичного числа с восемью значащими цифрами; | 

— строковое выражение, которое может включать пробелы как до, так и после 
симзолов, а также управляющие символы; 

— АГ м, М — вывод в позицию М строки М; 

— ТАВ М  — вывод данных в соответствующую позицию табуляции; 

— цветовой символ, соответствующий аргументам операторов управления цветом. 


КАМРОМ12Е [М] 


Устанавливает системную переменную, используемую для очередного вычисления 
значения функции ВМО . ЕслиМ < > 0, то это значение равно № , иначе значе- 
ние переменной устанавливается равным номеру кадра, отображаемого на экране, 
что обеспечивает получение случайного числа, где 


0 < =М < = 65335. 


Если аргумент М отсутствует, то полагается, что он равен нулю. 


ВЕАЮ \/1, У2,... 3 
Присзаивает последовательно переменным М1, \2,. . ‚значения, помещенные в | 
список ВАТА 
5ЕМ... | 
Этот оператор не выполняется. Служит для включения комментария «...» в прог- 


рамму. Комментарий можат состоять из любой последовательности символов, за 
исключением символа возврата каретки. 


ВЕЗТОВЕ. [№] 


Перезаписывает указатель данных в первый оператор РАТА в строке, номер 
которой меньше М : Если аргумент М не указан, то он полагается равным ну- 
лю, Следующий оператор КЕАП начнет считывание данных из этого оператора. 


т 


ВЕТОВМ 


Завершение подпрограммы, вызванной оператором СО 508 


Вим [м 


Начинает исполнение программы со строки М Если аргумент М не ука- 
зан, то выполняется ВОМ 0 


г} 


ЗАУЕ *иыя* С 


Запись на ленту под именем «имя» программь: и переменных. 
ЗАУЕ имя“ МЕ М 


‚ Аналогично ЗАУЁ «имя», но при загрузке программы, записанной таким обра- 


зом, она будет автоматически выполняться со строки м. 


5АУЕ “имя РАТА { } 


Запись на ленту числового массива. 


ЗАУЕ “имя“ СОШР$ () 


Запись на ленту строкового массива. 


ЗАУЕ “иыя“ СОБЕ\М, М 


Запись на ленту М байтов, начиная с адреса М. 
ЗАУЕ “имя“ ЗСВЕЕМ $ 


Запись на ленту всей экранной области. 


ЗТОР 


Прерывание выполнения программы с выдачей соответствующего сообщения. 
Оператор СОМТИМОЕ будет работать со следующего после ЗТОР сператора в 
программе. 


УЕЮЕУ - 
Данные, считываемые с магнитной ленть аналогично сперетору ГОАО , не за- 
гружаются в память, а сравниваютсяс находящимися там данными. При обнаружении 


хотя бы одного несовпадающего байта выдается сообщение об ошибке. 


2.4. Функция 


Разделение всех ключевых слоз Бейсика на операции, операторы и функции нес- 
колько условно, однако мы будем придерживаться в настоящем руководстве такого 


деления, исходя из критерия, в соответствии с которым функцией будем считать та- 
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кой оператор, который получая на выходе одни знечения, называемые аргументами, 
возвращает после выполнения другие значения, называемые результатом. 

Функции используются в выражении простым включением имени функции с по- 
следующими аргументами. 


В следующем ниже описании числовые аргументы и результать: функций будем 
обозначать буквами Х, \ 


АВ Х 


Абсолютное значение Х 


АС$ Х 


Арккосинус аргумента. Х должен лежать в дигпазоне от минус 1 до 1. 


АМО 


Логическая операция И. , 
Синтаксис: Х АМО \ 


Правый операнд У должен быть всегдг числом, левый операнд Х — числом 
мили строкой. 


АЗ Х 


Арксинус аргумента. Х должен быть в интервале от минус {1 до 1. 


АТМ Х 

Арктангенс аргумента Х. з 
АТТК (Хх, У) 

Атрибуты отображения на экране позиции У. строки Х. Старший (седьмой) 
бит числа равен 1 для мерцающего поля и нуль — для немерцающего. Биты 5...3 
определяют цвет фона, бить 2, 1 — цвет закрашивания. 


о<=хХ <= 23 
э<=у<= 


ВМ <последовательность нулей и единиц > 


Запись числа заносимого в память компьютера, в двоичном виде, 


сниф х 


Результат — символ, код которого равен числу Х, округленному до ближайше- 
го целого. 
СОРЕ «строка» 

Результат — код первого символа в (строке) или нуль, если строка пустая. 


` р 
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05 х 


Косинус числа Х, представленного в радианах. 


ХР 


Экспонента, е**Х 


ЕК “нмя“ (АТ, А2,..., АК) 


Функция, определенная пользователем (сы. РЕР ЕМ ) как функция по имени 
«имя». Аргументы должны заключаться в скобки. Если аргументы отсутствуют, скоб- 
ки все равно должны быть указаны. 


мх 


Ввод на уровне микропроцессора из порта Х. 


1МКЕУ$ 


Чтение с клавиатуры. Возвращает введенный < клавиатуры символ в режиме [.. 
или С, если было действительное нажатие клавиши, или пустую строку в противном 
случае. ы 


мтх 


Округление Х до ближайшего целого числа. 


ТЕМ <строка> ; 
Результат — длина строки. м =: 


+мх 


Натуральный логарифм, Х не должно быть отрицательным. 


МОТ Х 


Логическое отрицание. Результат равен нулю, если Х < > 0, в противном 
случае 1. 


ОК 
Логическая операция ИЛИ. Оба аргумента должны быть числами. 


Синтаксис: Х ОВ У 


РЕЕК Х 


Значение байта в памяти по адресу Х, округленному к ближайшему целому. 


РОМ (Х, У) 


Выдает информацию о точке с координатами (Х, У) 
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, 9 < =ХА= 255, 
Э < =уУ<= 115, 


Результат равен 1, если эта точка закрашена, нулю, если она имеет цвет фона. 


РГ () 
Получает число «пи» (3,14159265...). 


ВМО 
Очередное псевдослучайное число в интервале от нуля до 1 из последователь- 
ности псевдослучайных чисел. 2 


УСВЕЕМ$ (Х, №) 


Результат — символ з обычном или инверсном виде, имеющийся на экране в 
строке Х, позиции У; 


—щ пустая строка, если символ не опознан. 


$9 Х 


Функция знака числа Х. 
Результат: минус 1, если Х < 0; 


1, если Х = 0 
0, если Хх > 0 
{351 Х 
Синус аргумента Х, выраженного в радианах. ” „77 
50 Х 


“у 


Квадратный корень из аргумента Х; 
Х не должен быть отрицательным. 


5Т8$ Х 


Преобразователь числа Х в строку символов. З | ь 


95 Х 


Вызов подпрограммы в машинных кодах, расположенной в памяти по адресу Х. 


Результат выполнения подпрограммы при возврате из нее содержится в регистровой 
паре ВС микропроцессора. 


УАЕ <строка> 
Находится числовое значение числа, заданного в символьной записи в (строке). 


УАт$ < строка > 


Вычисляется аргумент как строковое выражение 


2.5. Сообщение об ошибках 


Сообщение об ошибках появляется зв нижней части экрана в тех случаях, когда 


КО лльютер останавливается при выполнэнии некоторого оператора Бейсика, и ука- 
зызает причину, вызвавшую останов 


Сообщение содержит кодовый номер или букву. Оно позволяет найти ошибоч- 
ную строку и ошибочный оператор в этой строке (команда обозначается как строка 0). 


— 47: 


Ц =. 


1% 


0 [е\ . 
Успешное завершение работь! или переход на строку, НОМер которой больше 


максимального номера существующих строк. 32 
1 МЕХТ У\ИТНООЙТ ЕОВ МЕХТ без РОК 
Нет управляющей переменной (не была определена в операторе ОЕ ‚ ко 


есть обычная переменная с тем же именем. 
Ситуация возникновения оператор МЕХТ 


2 УАКТАВЕЕ МОТ ЕОПМО 
Не найдена переменная. ‘Для простой переменной сообщение выдается, еслк 
переменная используется без предварительного определения в операторах |.ЕТ, 
КЕАО, МРОТ ‚ или загружается с ленты или устанавливается в операторе РОК 
Для индексируемой переменной сообщение выдается, если она не была предвари- 
тельно определена в операторе ПМ 4. 
ы $ИВЗСЕРТ \УВОХО@ ошибочный индекс. 
Индекс превьшшзет размерность массива, либо индекс задается ошибочным 
числом. 
4 ОПТ ОР МЕМОВУ Эна памяти 
В памяти недостаточно меств для вашей поограмлюмьк и/или данных. 
5 ОТ ОЕ $СВЕЕМ вне экрана 
Оператор 1МРОТ генерирует более 23 строк в нижней части экрана. Воз- 
можно также появление при выполнении оператора РЕИМТ АТ ` 72,.. 


6 МИМВЕЕ ТОО В!@ число слишком большое 


В результате вычислений получилось числе больше 10*%*38, Ситузция возникно 
рез; у 
вения: арифметические операции. 


ф ВЕТОЫКМ \МТНОИТ СО $0В ВЕТИВМ без @С $ИВ 


В процессе исполнения ‘операторов АЕТИКМ сказалось больше, чем опера- 


торов ЗО $0 В 


Ситуация возникновения: оператор КЕТИКМ 


8 ВМО ОР ЕИ.В конец файла 


Ситуация возникновения: операции с внешней памятью (магнитная пента) хе 


9 ЭТОР ЭТАТЕМЕМТ оператор ЗТОР 


При исполнении программы встретился оператор ЭТОР. После этого сооб- 
щения оператор СОМТИМИЕ не может повторить $ЗТОР, а будет передавать 
управление на следующий оператор. | 


| А 1МУАНЮ АКСОМЕМТ неправильный аргумент 


Аргумент функции недопустим в данной версии Бейсика. Е . 
В | УТЕКОЕК ООТ ОЕ ВАМОЕ переполнение целого числа. 


Может возникнуть при округлении до целого числа слишком большого аргумен- 
та в формате с плавающей точкой. 


а 


С МОМЗЕМЗЕ [М ВАЗГС не имеет смысла в Бейсике 


Строка не распознается Бейсиком как допустимое выражение 
Ситуация возникновения: УАГ, УА|. 


|9) ВЕЕАК — СОМТ КЕРРАТЗ 


Во время выполнения периферийной операции (работа с магнитофоном или с 
принтером} нажата клавиша ВВВАК 


Е ОПТ ОЕ БРАТА вне данных 


Сделана попытка выполнить ВЕАР, ,‚ когда список данных ве ВАТА закончился. 


Е МУАНО Р!Е МАМЕ неверное имя файла 
Оператор `ЗАУ\УЕ с пустой строкой вместо имени файла. или с именем файла, 


длиннее 10 сантиметров. 


[$ МО КВООМ РОВ ММЕ чет места для строки 
Недостаточно места в памяти для записи очередной строки программы. 


Н ЗТОР ИМ МРОТ $ТОР в 1МРИТ 


Некоторые введенные данные начинаются с оператора $ТОР, или была нажата 
клавиша 


1 РОЙ \ИТНОПТ МЕХТ РОК без МЕХТ 
Не найден оператор 


3 1МУАЫЮО ГО БЕУ1ЗЕ неправильное устройство 
ввода/вывода 


К МУАЕШ СОБОЧВ неправильный цвет 


Заданный аргумент определения цвета в операторах, управляющих цветом изо- 
бражения, имеет неверное значение. 


| ВВЕАК |МТО РЕОСВАММ 
| ВКЕАК — во врёмя выполнения программы 


Нажата клавиша ВКЕАК ; это обнаруживается между двумя операторами. 
Строка и номер оператора в строке указывают на оператор, выполнявшейся перед 
нажатием  ВКЕАК, но СОМТИМИЕ переходит к следующему оператору. 


М _ ВАМТОР МО СООБ —алрес ВАМТОР не годен 


Число, использованное для КАМТОР , для СЬЕАК или КОМ , слишком ве- 
лико или слишкем мало. 


м ЗТАТЕМЕМТ ЕО$Т оператор отсутствует 


Переход к стсутствующему оператору. 
фа 


о 1МУАНЮО ЗТРЕАМ неверный поток данных 
Обращение к неверному потоку данных в операциях ввода/вывода. 


` Р РМ УИТНОЧТ РЕР ЕМ без РЕР 


Используемая последователем функция не определена предварительно в опера- 


торе РЕЕ ЕМ | 
© _ РАРАМЕТЕЕ РАРОВ ошибка в параметре 


Неверное число аргументов или по крайней мере сдин из аргументов не того 
типа, который был описан в сператоре ЁМ 


К ТАРЕ ГОАБИС ЕВВОК ошибка загрузки © ленты. 
Файл на ленте найден, но нё& может быть считан без сбоев. 


ПРИЛОЖЕНИЕ 3 
ОПИСАНИЕ, ИГРЫ "рат 


Играть может один или два а, ‘в первом случае Вашим противником уп- 
равляет компьютер, сначала все легко, но по мере развития игры она становится все 
более острой и стремительной. Своим игроком можно управлять при помощи джой- 
стика или клавиатуры. Последняя позволяет использовать 16 позиций. Все движения 
легко запомнить. Управление джойстиком позволяет перемещаться по экрану, а до- 
полнительное нажатие на клавиши определяет различные виды ударов. Лучше всего 
начинать с версии, расчитанной.-на двух игроков, когда Ваш противник не будет дви- 
гаться. Когра Вы полностью овладеете мнемоникой движений можно попробовать 
поиграть с компьютером, а также с друзьями. 

Выбор вида игры пронзводится нажатием клавиш «1» или «2»: клавиша «1» `—- 
играет один игрок; клавиша «2» — играет два игрока. ое 


Список клавиш, применяемых при игре, приведен в табл: &. 


Таблица 6. 
а о а 
зы 
Наименование клавиц! Функция, 
выполняемая 
Игрок _ 4, Игрок 2. клавишей 


п еваканиишининеинтньне хошеттишкткея- 
Прыжек вперед 


Прыжок вверх 
Удар рукой вверх 
Шаг назад 

Шаг вперед 
Прыжак назад 
Приседание 

Удар рукой прямс 


Е д-р 


„даеналыац зу. АБО ар метит т 


1 одна из перечислен- 'Зрасё + одна из пера 
ных клавиш {численных клавиш Удар 


ЕЕ 


Ру РБА 


ПРИЛОЖЕНИЕ 4 


Расположение подстроеныых резисторов \ТОЕО, В, С, В, сигнал на корпусв 
приведено на рис. 2, 


РИС. 26 | 


подетроечный резистор УШОЕО — для подстройки уровня сигнала синхронизации: 
‘подстроечные резисторы К, @, В — для подстройки уровней сигналов цветносты; | 
дстроечный резистор СИГНАЛ — для получения инверсного выхода сыгнана. 4 
я 
| 
| 
| 


т 


ДЛЯ ЗАМЕТОК 


ДЛЯ ЗАМЕТОК 


